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This research is based on direct observation, the researcher sees the problems that occur when 
students at SDN 05 Ketungau Hilir. The main problem that occurs in the physical education 
learning process is that students often feel bored and bored if teaching and learning activities are 
not modified or use learning forms to become fun activities. Because teaching and learning 
activities are not fun, it has an impact on the kinesthetic intelligence of the child. Lack of freedom 
for children to be able to express their feelings and ideas makes them lazy to participate in the 
learning process. This study aims to determine the effect of traditional games in increasing the 
kinesthetic intelligence of students at SDN 05 Ketungau Hilir. The sampling technique used total 
sampling, namely all students of class III SDN 05 Ketungau Hilir, totaling 32 students. The data 
analysis used in this study were normality test, homogeneity test and t-test. The result of this 
research is the influence of traditional games on kinesthetic intelligence. This result is evidenced 
by the acquisition of t count (2.51)> t table (2.453) which indicates that the hypothesis is accepted 
with the percentage of influence of 8.36%. Thus it can be concluded that there is an effect of 
traditional games on the kinesthetic intelligence of students at SDN 05 Ketungau Hilir. 
 




Pembelajaran merupakan proses belajar 
yang dirancang secara sistematis agar dapat 
mencapai tujuan pembelajaran. Menurut 
Pratama (2016), “belajar adalah suatu proses 
penting pada setiap individu untuk 
mendapatkan pemikiran yang luas guna 
memudahkan perubahan yang sangat 
baik”(h.19). Pembelajaran adalah aktivitas 
yang berpusat pada seorang guru dengan 
maksud untuk membimbing, mengarahkan 
dan memotivasi siswa untuk memperoleh 
hasil secara maksimal. 
Menurut Triansyah, Atmaja, 
Abdurrochim, dan Fachrurrozi (2020) 
berpendapat bahwa, “Pendidikan Jasmani 
mewujudkan tujuan pendidikan melalui 
aktifitas jasmani atau fisik”, (145). 
Pendidikan jasmani bertujuan untuk 
meningkatkan kebugaran jasmani bagi 
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pelakunya. “Physical activity in different 
forms is very important for the growth and 
health of children”, (Hidasari, Bafadal dan 
Triansyah, 2021). 
Menurut Sabaruddin Yunis Bangun 
(2016) ”Pendidikan jasmani adalah aktivitas 
yang menggunakan fisik atau anggota tubuh 
untuk mencapai kesehatan dan kebugaran 
fisik yang dilaksanakn mulai dari sekolah 
dasar sampai menengah” (h.73). Jadi 
pembelajaran pendidikan jasmani adalah 
proses pembelajaran aktivitas jasmani yang 
didesain secara sistematis untuk 
meningkatkan kebugaran jasmani. 
Sebagai upaya meningkatkan mutu 
sumber daya manusia, pendidikan jasmani 
dan olahraga dilembaga pendidikan formal 
harus dapat berkembang lebih pesat agar 
mampu menjadi landasan untuk 
meningkatkan aktivitas jasmani yang lebih 
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baik. Seperti yang diungkapkan oleh Fitriana 
Puspa Hidasari   (2019),     “pentingnya 
kebutuhan   akan  aktifitas   fisik  untuk 
dilakukan guna mendapatkan generasi yang 
paripurna secara jasmani dan rohani” (h.87). 
Menurut  Restu Yuningsih    (2015), 
“cerdas kinestetik   berarti  belajar   serta 
berfikir   dengan    tubuh,       kecerdasan 
ditunjukkan  dengan   ketangkasan tubuh, 
memahami       perintah   otak”(h.234). 
Kecerdasan     kinestetik    mencangkup 
keterampilan    khusus   seperti     kecepatan, 
fleksibilitas,    koordinasi, keseimbangan, 
ketangkasan   dan  kekuatan.     Kecerdasan 
kinestetik juga dapat diartikan dengan 
berpikir  menggunakan     tubuh     melalui 
perintah otak. 
Dari hasil observasi di SDN 05 
Ketungau Hilir, ada beberapa faktor yang 
mendasari untuk melaksanakan penelitian 
ini. Berdasarkan pemaparan dari guru penjas 
di sekolah tersebut, terkadang siswa merasa 
bosan dan jenuh jika kegiatan belajar 
mengajar tidak dimodifikasi atau 
menggunakan bentuk pembelajaran menjadi 
kegiatan yang menyenangkan. Karena 
kegiatan belajar mengajar tidak 
menyenangkan, maka hal tersebut 
berdampak pada perkembangan kecerdasan 
kinestetik anak. Kurangnya keleluasaan anak 
untuk dapat mengekspresikan perasaan dan 
idenya membuat anak malas untuk mengikuti 
proses pembelajaran. 
Kecerdasan kinestetik dapat 
ditingkatkan melalui bermain, lagu 
(bernyanyi), dan menari. Jadi stimulasi yang 
tepat untuk meningkatkan kecerdasan 
kinestetik anak sekolah dasar yaitu melalui 
permainan. Dengan melakukan metode 
bermain, anak diharapkan dapat 
meningkatkan kemampuan fisik yang 
spesifik seperti kemampuan mengatur 
keseimbangan tubuh, melatih kelenturan 
tubuh, meningkatakan ketangkasan dan 
kecepatan gerak. 
Abdul Khobir (2009) berpendapat 
bahwa, “dunia anak-anak adalah dunia 
hiburan atau dunia bermain, oleh sebab itu 
tidak dapat dipungkiri, bermain merupakan 
suatu pekerjaan yang sangat menyita waktu 
dan seringkali dilakukan anak-anak”(h.196). 
Permainan tradisional merupakan salah satu 
bagian dari budaya Indonesia. Permainan 
tradisional memiliki beberapa aspek-aspek 
perkembangan anak, yaitu: motorik, kognitif, 
emosi, bahasa, sosial, spiritual, dan nilai 
moral. 
Dari sekian banyak permainan 
tradisional yang ada di Indonesia, peneliti 
akan menggunakan permainan tradisional 
boi-boian dan permaianan tradisional 
engklek karena dari permainan tradisional 
tersebut dianggap dapat mencangkup semua 
ranah yang ada pada kecerdasan kinestetik. 
Menurut Efi Tri Astuti (2018), 
“permainan boi-boian merupakan permainan 
yang menggunakan pecahan genting dan 
bola kasti atau plastik untuk 
bermain”(h.26). Ketangkasan dan kecepatan 
sangat diperlukan dalam permainan boi- 
boian, misalnya ketika melemparkan bola 
menggunakan tangan kanan dan kiri, serta 
menghindari lemparan dari pemain lawan. 
Sedangkan untuk permainan engklek 
sendiri memiliki karakteristik yang berbeda 
dari permainan boi-boian. Permainan 
engklek memerlukan keseimbangan saat 
melompat menggunakan satu kaki dari katak 
satu ke kotak lainnya. Seperti yang 
diungkapkan Hidayatu Munawaroh (2017), 
“permainan Engglek merupakan suatu 
permainan yang menggunakan benda serta 
hitungan sebagai media dan salah satu jenis 
permainan tradisional yang mempunyai 
kesepakatan peraturan-peraturan yang harus 
dipatuhi oleh pemain berkaitan dengan 
pelaksanaannya”(h.88). 
METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian eksperimen. Menurut Hamid 
Darmadi (2014) mengatakan, “penelitian 
eksperimen adalah satu-satunya metode 
penelitian yang benar-benar dapat menguji 
hipotesis hubungan sebab-akibat” (h.217). 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 
bentuk desain penelitian Pre-Experimental 
Design. Dalam bentuk penelitian pre- 
experimental design, penulis menggunakan 
model pre-test - post-test. Adapun bentuk 





Gambar 1 Desain Penelitian 
Sumber: Sugiyono (2017 : 111) 
Keterangan : 
O1 : Hasil pre-test dari kelompok eksperimen 
O2 : Hasil Post-test dari kelompok 
eksperimen 
X : Treatment (metode bermain) 
Ada berapa Langkah-langkah dalam 
penelitian ini sebagai berikut : 
a. Pre-test (tes awal) 
Tes ini bertujuan untuk mengetahui seberapa 
baik kecerdasan kinestetik siswa sebelum 
diberikan treatment. 
b. Treatment (perlakuan) 
Treatment atau perlakuan diberikan sebagai 
upaya untuk meningkatkan hasil yang 
ditunjukan peserta didik pada tes awal. 
c. Post-test 
Post-test dilakukan setelah pemberian 
treatment untuk mengetahui bagaimana 
tingkat kecerdasan kinestetik anak setelah 
diberikan treatment. 
Menurut Sugiyono (2017), “sampel 
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik 
yang dimiliki oleh populasi tersebut” (h.118). 
peneliti menggunakan teknik total sampling. 
Jadi sampel dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas III SDN 05 Ketungau Hilir yang 
berjumlah 32 siswa. 
Adapun teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini adalah teknik observasi 
terstruktur. Sugiono (2017), “observasi yang 
telah dirancang secara sistematis , tentang apa 
yang akan diamati, kapan penelitian tersebut 
akan dilakukan dan dimana tempat 
penelitiannya merupakan definisi dari 
observasi terstruktur”(h.146). Dalam 
penelitian ini yang diobservasi adalah 
kecerdasan kinestetik pada saat anak 
melakukan permainan tradisional. 
Instrument yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan lembar tes 
koordinasi mata tangan, keseimbangan 
tubuh, ketangkasan tangan atau lengan, 
kekuatan otot kaki, koordinasi mata kaki, dan 
terampil bekerja dengan objek dengan 
validitas dan reliabilitas yang telah teruji. Tes 
yang digunakan berupa lempar tangkap bola, 
berjalan dibalok titian, lempar target, 
melompat menggunkan satu kaki 
menggunakan instrumen tangga kelincahan, 
kesesuaian gerak (menyesuaikan langkah 
kaki dengan bentuk gambar) dan menyusun 
balok. 
 
Tabel 1 Instrumen Kecerdasan Kinestetik 
No Indikator Jenis Tes 
1 Koordinasi mata dan tangan Lempar tangkap bola 
2 Keseimbangan tubuh Berjalan dibalok titian 
3 Ketangkasan tangan/lengan Lempar target 
4 Kekuatan otot kaki Melompat menggunakan satu kaki dengan 
menggunakan instrument tangga kelincahan. 
5 Koordinasi mata kaki Kesesuaian gerak (menyesuaikan bentuk 
gambar dengan langkah kaki) 
6 Terampil bekerja dengan objek Menyusun balok 
 
Uji normalitas data bertujuan untuk 
mendeteksi distribusi data dalam satu 
variabel yang akan digunakan dalam 
penelitian. Data yang baik dan layak untuk 
membuktikan model-model penelitian 
tersebut adalah data distribusi normal. Ada 
beberapa teknik yang dapat digunakan untuk 
menguji normalitas data antara lain dengan 




menggunakan Chi Kuadrat dan Kertas 
Peluang. 
Untuk menguji normalitas data, pada 
kesempatai ini peneliti menggunakan Chi 
Kuadrat. Rumus Chi-kuadrat adalah sebagai 
berikut: 
 




MD = Rata-rata dari Selisih nilai pretest 
dan posttest 
∑x²D = Jumlah kuadrat deviasi 
N = Banyaknya sampel 
Arikunto, (2010: 125) 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
𝑥2 = ∑ 
 
Keterangan : 
x2 = chi kuadrat 
𝑓ℎ PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini dilakukan di SDN 05 
fo = frekuensi observasi 
fh = frekuensi harapan 
Sudaryono, (2012: h.254) 
Untuk memperlihatkan bahwa dua atau 
lebih kelompok data sampel berasal dari 
populasi yang memiliki variasi yang sama 
digunakan uji homogenitas. Uji homogenitas 
dikenakan pada data hasil posttest dan 
pretest. Untuk mengukur homogenitas 
varians dari dua kelompok data, digunakan 






a. Jika Fhitung < Ftabel, maka homogen atau 
tidak berbeda secara signifikan. 
b. Jika Fhitung >Ftabel , maka tidak homogen 
atau berbeda secara signifikan. 
(Sugiyono 2017: h.140) 
 
Untuk menganalisis hasil eksperimen 
yang menggunakan pre-test dan post-test 
dalam penelitian ini digunakan analisis Uji-T 
untuk mengetahui apakan terdapat perbedaan 
yang segnifikan antara hasil pre-test dan 
post-test terhadap hasil gerak dasar pada 
siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan. 




𝑡 =    
√    ∑𝑋
2𝐷 
(𝑁 − 1) 
Ketungau Hilir Kabupaten Sintang. Sampel 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas III yang berjumlah 32 siswa dan 
semuanya dijadikan sampel penelitian. 
Penelitian dilakukan sebanyak 3 kali dalam 
satu minggu yaitu pada hari selasa, kamis, 
dan sabtu jam 7:30 WIB. 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian 
eksperimen. Data penelitian terdiri dari tes 
awal (pre-test), perlakuan (treatment), dan tes 
akhir (post-test). Penelitian dilaksanakan 
pada tanggal 26 oktober 2020 sampai tanggal 
26 november 2020. Tes awal dilaksanakan 
pada tanggal 26 oktober 2020 dan tes akhir 
dilakukan pada tanggal 24 november 2020. 
Sedangkan pemberian perlakuan (treatment) 
dilaksanakan pada tanggal 27 oktober 2020 
sampai dengan tanggal 21 november 2020. 
Sebelum siswa diberikan perlakuan 
(treatment), siswa terlebih dahulu melakukan 
tes awal (pre-test) yaitu dengan tes lempar 
tan`gkap bola, berjalan di balok titian, lempar 
target, melompat menggunakan satu kaki, 
kesesuaian gerak, dan menyusun balok. 
Setelah itu siswa diberikan pertlakuan 
(treatment) yaitu melalui permainan 
tradisional boi-boian dan engklek yang 
dilakukan sebanyak 10 kali secara 
bergantian. Setelah perlakuan (treatment) 
dilakukan, maka Langkah selanjutnya adalah 
melakukan tes akhir (post-test). Tes akhir 
(post-test) yang dilakukan sama seperti pada 
saat melakukan tes awal (pre-test). Berikut 
data yang didapat setelah melakukan tes awal 
(pre-test) dan tes akhir (post-test): 
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Gambar 2 Diagram Pre-test dan Post-test 
 
Merujuk pada diagram hasil penelitian 
diatas pada pre-test dan post-test, data pre- 
test menunjukkan persentase sebesar 1756 
yang diperoleh dari jumlah pengambilan tes 
lempar tangkap bola, berjalan di balok titian, 
lempar target, melompat menggunakan satu 
kaki, kesesuaian gerak, dan menyusun balok 
yang masih relatif rendah sehingga 
diagramnya juga rendah. Sedangkan data 
untuk post-test menunjukkan persentase 
sebesar 1903 yang diperoleh dari hasil tes 
lempar tangkap bola, berjalan di balok titian, 
lempar target, melompat menggunakan satu 
kaki, kesesuaian gerak, dan menyusun balok 
sehingga memperoleh hasil yang lebih tinggi 




Untuk menguji apakah semua variable 
berdistribusi normal atau tidak maka 
dilakukan uji normalitas. Uji normalitas pada 
penelitian ini menggunakan penghitungan 
manual. Metode ini dipilih karena sampel 
yang hanya berjumlah 32 orang. Untuk 
mengetahui normal tidaknya suatu data 
dalam penelitian ini jika X_hitung^2 < 
X_tabel^2 (signifikan 1% atau 0,01). Hasil 
perhitungan yang diperoleh sebagai berikut: 
 
Tabel 3 Hasil Uji Normalitas 























Berdasarkan table diatas, terlihat bahwa 
data X_hitung pre-test dan post-test hasil tes 
lempar tangkap bola, berjalan di balok titian, 
lempar target, melompat menggunakan satu 
kaki, kesesuaian gerak, dan menyusun balok 
memiliki nilai lebih kecil dibandingkan 
X_tabel (Sig. 1%) yaitu 15,086 sehingga 
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi 
normal. 
Uji Homogenitas 
Setelah diketahui tingkat 
kenormalitasan datanya, maka selanjutnya 
dilakukan uji homogenitas. Uji homogenitas 
digunakan untuk mengetahui tingkat 
kesamaan varians. Untuk menerima atau 
menolak hipotesis dengan membandingkan 
nilai signifikan pada levene’s statistic atau uji 
varians dengan nilai signifikan 1% (0,01). 
Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
 
Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas 












Berdasarkan tabel dan diagram diatas 
hasil uji homogenitas variabel diketahui nilai 
F_hitung 1,33 dengan signifikan F_tabel 1% 
(0,01) yaitu 2,35. Dari hasil perhitungan 
tersebut didapat F_hitung (1,33) < F_tabel 
(2,35) sehingga dapat disimpulkan bahwa 
data dalam penelitian ini memiliki varians 
yang homogen. 
Uji Pengaruh 
Uji t pada penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui ada tidaknya peningkatan nilai. 
Kesimpulan penelitian dinyatakan signifikan 
apabila T_hitung > T_tabel pada taraf 
signifikan 1%. Adapun ringkasan uji t 
ditunjukkan pada tabel berikut: 
 
Tabel 5 Hasil Uji Pengaruh (t-test) 
No Kelas Rata-rata 𝑻𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑻𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 







2.51 2,453 Berpengaruh 
 
Berdasarkan tabel dan diagram diatas, 
didapat nilai rata-rata pre-test sebesar 54,87 
dan nilai rata-rata post-test sebesar 59,47. 
T_hitung (2,51) > T_tabel (2,453), sehingga 
dapat disimpulkan bahwa H_a diterima. 
Artinya permainan  tradisional berpengaruh 
untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik 
siswa kelas III SDN 05 Ketungau Hilir dan 
memiliki persentase pengaruh sebesar 8,36%. 
Adapun persentase pengaruh ditunjukkan 
melalui tabel berikut: 
 
Tabel 6 Persentase Pengaruh 
No Keterangan Rata-rata Mean Deviasi Persentase Pengaruh 







2 Post-test 59,47 
 
Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian 
eksperimen tentang pengaruh permainan 
tradisional terhadap kecerdasan kinestetik 
peserta didik SDN 05 Ketungau Hilir. 
Sebelum siswa melakukan permainan 
tradisional boi-boian dan permainan engklek, 
siswa terlebih dahulu melakukan tes 
kecerdasan kinestetik yang berupa tes lempar 
tangkap bola, berjalan di balok titian, lempar 
target, melompat menggunakan satu kaki, 
kesesuaian gerak, dan menyusun balok untuk 
mengetahui sejauh mana kemampuan 
kecerdasan kinestetik awal siswa. Dari data 
yang didapat, kemampuan kecerdasan 
kinestetik siswa masih tergolong rendah 
dengan hasil rata-rata pre-test yaitu 54.87 
sehingga perlu diberikan perlakuan 
(treatment) untuk meningkatkan kecerdasan 
kinestetik siswa. Setelah perlakuan 
(treatment) diberikan, peneliti melakukan tes 
akhir (post-test) untuk mengetahui sejauh 
mana kecerdasan kinestetik siswa setelah 
diberikan perlakuan (treatment). Dari data 
yang diperoleh, kecerdasan kinestetik siswa 
mengalami peningkatan dengan rata-rata 
nilai post-test yaitu 59.47 dan persentase 
pengaruh sebesar 8.36%. 
Dari persentase pengaruh sebesar 
8.36%, dapat dikatakan pengaruh permainan 
tradisional terhadap kecerdasan kinestetik 
peserta didik SDN 05 Ketungau Hilir tidak 
terlalu signifikan. Peneliti menarik 
kesimpulan bahwa treatmen yang dilakukan 
peneliti tidak terlalu berpengaruh 
dikarenakan dilakukan pada siswa kelas III 
yang sudah berusia antara 8-10 tahun. 
Berdasarkan beberapa penelitian yang sudah 
pernah dilakukan sebelumnya, untuk 
meningkatkan kecerdasan kinestetik lebih 
banyak dilakukan pada saat seorang anak 
menginjak usia 4-5 tahun, yaitu pada saat 
menempuh jenjang pendidikan anak usia dini 
(PAUD). 
Hasil penelitian ini diperkuat oleh 
penelitian Siti Anifatul Zahroh (2018), 
menyatakan bahwa permainan tradisional 
engklek memiliki pengaruh yang signifikan 
terhadap kecerdasan kinestetik pada anak 
berusia 4-5 tahun. Peneliti Pada penelitian 
lain yang dilakukan Yuliyana (2011), bahwa 
meningakatkan kecerdasan kinestetik di Play 
Group Maisithon Kedunglengkong melalui 
permainan tradisional. Dalam penelitian 
tersebut mengalami peningakatan disetiap 
siklusnya. 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan pada peserta didik SDN 05 
Ketungau Hilir, setelah melakukan uji 
normalitas, uji homogenitas dan uji –t maka 
didapat hasil perhitungan bahwa hipotesis 
alternatif diterima. Artinya terdapat pengaruh 
permainan tradisional terhadap kecerdasan 
kinestetik yang ditunjukkan dengan 
persentase pengaruh sebesar 8,36 %. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
diperoleh dengan analisis data berupa uji 
normalitas, uji homogenitas dan uji-t serta 
pengujian hipotesis, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa terdapat pengaruh dari 
permainan tradisional terhadap kecerdasan 
kinestetik peserta didik siswa kelas III SDN 
05 Ketungau Hilir yang ditunjukkan 
berdasarkan perolehan T_hitung (2,51) > 
T_tabel (2,453) dengan persentase pengaruh 
sebesar 8,36%. 
Saran 
Dari penelitian yang sudah peneliti 
lakukan, peneliti memiliki beberapa saran 
dan masukan sebagai bahan pertimbangan 
untuk menciptakan pendidikan yang lebih 
baik. Yang pertama yaitu untuk tenaga 
pendidik disarankan untuk memperhatikan 
kebutuhan dari setiap siswa, baik itu dari segi 
kognitif, afektif, dan psikomotor mengingat 
pentingnya arahan dari tenaga pendidik untuk 
pertumbuhan dan perkembangan anak. Bagi 
siswa, dengan adanya permainan tradisional 
boi-boian dan permainan tradisional engklek, 
diharapkan siswa dapat lebih meningkatkan 




Bagi pihak sekolah, agar dapat 
menyediakan sarana dan prasarana yang 
dibutuhkan siswa untuk dapat meningkatkan 
kecerdasan kinestetiknya. Bagi pembaca, 
dengan adanya penelitian ini diharapkan 
dapat menjadi suatu penelitian yang 
bermanfaat untuk menambah wawasan 
pembaca dan juga dapat dijadikan sebagai 
bahan acuan untuk mengembangkan 
kecerdasan kinestetik melalui berbagai media 
atau metode pembelajaran. 
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